Reglamento 


Primer Torneo 
“Don Félix De Argus - Liudad De Parvonna” 


Todas las Armas deberán estar embotadas para evitar las malas 
heridas. 


Estarán prohibidos el uso de venenos, magia, armas de fuego, explosivos, e 
así cualquier otra artimaña deshonorable, 50 pena de expulsión. 5i un 
jugador fuere visto haciendo trampas, o incapacitando adversarios por 
cualquier medio, también sera eliminado. 


El mínimo de Contendientes inscritos (por Maestria) deberá ser de 4. 

Una misma Lasa no podrá presentar más de 7 contendientes. 

Si hubiere menos combatientes de 4, se cancelará esa Maestría y cada 
participante de ella tendrá 12 horas para ir a Gobernación a recuperar el 
dinero de su inscripción. 5i hubiere muchos contendientes, el Juez mandara 
de formarse grupos, o que se inicien Rondas de diferentes Maestrias a la 
vez, siempre y cuando hubiere jueces pendientes de cada combate. 


los combatientes habrán de portar sus propias armas y ser diestros en su 
uso. 5i no se da alguna de las dos condiciones al ser llamados para un 
enfrentamiento, o si no aparecen la tercera vez que se los nombrare, dicho 
contendiente será expulsado de esa Maestría. Portar armadura no 
proporciona ventajas en el combate a efectos de la competición. Nadie podrá 
ocupar plazas a las que no se hubiere inscrito. Lada participante puede 
inscribirse a cualquier número de Maestrías. 


Mas, si un contendiente no acudiere al tercer llamamiento de una (por estar, 
verbigracia, participando en otra maestria), quedará expulsado de aquella a 
la que faltare. las Maestrías son: Tiro con Arco; Combate con Arma a 2 
Manos; Combate con Arma a Una Mano y Escudo o Ambidestria con Dos 
Armas (a elegir en el momento de inscripción) e Combate con un Arma de 
mano. Combate con un Arma de Mano es la Maestria Reina del Torneo. 


ira La LO 


los inscritos en “Tiro con Arco”, por grupos de 
participantes, o en su totalidad, se dispondrán en 
0) línea recta a distancia de unas dianas. 


Cada arquero deberá haber traído sus propias 
flechas. Luando los arqueros estén preparados, el 
Juez dará la orden de disparo y girará un reloj 
pequeño de arena o medirá, con un reloj, 1 minuto. Este es el tiempo que 
tienen los arqueros para disparar sus cinco flechas. 


Cuando se acabe el tiempo, el arquero que más dianas haya acertado será el 
“Campeón de Tiro con Arco” de este año. 5e premia con Entrada al Baile 
Real, Una moneda de plata, Una Beca Helena De Argus para la educación y 
un Presente de la Armería Dalímaco de Alcíl (“Calimacil” en Alto Élfico). 

Si nadie acertare al menos una diana, o si dos o más tiradores empataren a 
mayor número de dianas, se considerará un empate entre los que hubieren 
sacado mejor resultado. En caso de empate, sólo quienes hubieren empatado 
con el mejor resultado, repetirán el enfrentamiento. El resto es eliminado. 


5i hubiere sido necesario hacer varios grupos de tiradores, se tendrán en 
cuenta los mejores resultados de cada grupo, como si hubieran disparado 
juntos. Es decir: 5i en un grupo de 7 tiradores 2 hubieren acertado 5 dianas, 
y en otro uno sólo las hubiere acertado, el empate se producirá entre los 3 
arqueros que acertaron las 5 dianas en total. En tal caso, el resto habrá 
quedado eliminado. 


El Juez del Torneo, o quien Presidiere la Palestra, podrán modificar 
distancias, o tiempo, si fuere necesario para resolver el enfrentamiento. 


Duelos de Combate Cuerpo a Luerpgo 


A diferencia de las Rondas de Tiro con Arco, las Rondas de “Arma a 2 


manos”, “Arma y Escudo 0 2 armas” y “Arma a una Mano”, son idénticas en 
formato. 


Rondas de Combate con Arma a 2 Manos 


Todos los combatientes con “Arma a 2 Manos” se enfrentarán uno contra 
uno, siendo sus nombres elegidos al azar. Será eliminado quien fuere 
derrotado de una ronda. 


Lada enfrentamiento será al mejor de 3 tocados (ganará quien primero 
hiciere dos tocados al contrario). 

Al inicio, y tras cada tocado, se vuelve a la posición de Guardia. 

El Juez marcará los inicios de cada asalto. 

los dobles tocados no cuentan como tales. 


Cuando un combatiente ganare una Ronda, pasará a la siguiente, de entre los 
que hayan ido ganando, y así se hará hasta que sólo quedare un único 
ganador. los derrotados quedan eliminados. 


5i en alguna ronda, por quedar sólo números impares de combatientes, algún 
combatiente no tiene pareja, ese pasará inmediatamente de Ronda, mas será 
el primero en enfrentarse en la siguiente. 


Cuando sólo quedare un combatiente, ese es el Campeón de la Maestría. El 
Campeón del “Combate con Arma a 2 Manos” de este año. 5e premia con 
Entrada al Baile, Una moneda de plata, una “Beca Helena De Argus para la 
Educación” e un Premio de la Armería Calímaco de Alcil (CalimaciD. 


Rondas de Lombate con “Arma a Una Mano y Escudo 
ó 2 armas de Mano” 


Se sigue exactamente el mismo procedimiento que con Mrmas a 2 Manos”: 
5e van creando emparejamientos y haciendo combates al mejor de 3 tocados. 
5e suceden rondas de combates eliminatorios, hasta que sólo queda un 
campeón de esa Maestría. Ese es el Campeón del “Combate con Arma a Una 
Mano y Escudo, 6 2 Armas de Mano” de este año. 5e premia con Entrada al 
Baile, Una moneda de plata, Beca de Estudios y Premio Lalimacil. 


Maestria Reina: “Lombate con Arma a Una Mano” 


Se sigue el mismo procedimiento que con “Armas a 2 Manos”: 5e van 
creando emparejamientos y haciendo combates al mejor de 3 tocados. 5e 
suceden rondas de combates eliminatorios hasta que sólo quede un campeón 
de esa Maestria. 


Ese es el Lampeón del “Combate con Arma a Una Mano” de este año y, por 
ser ésta la Dategoría Reina, “Campeón de Parvonna”. Semejante título 
conlleva Mérito Público para su grupo, además de los premios habituales. 5e 
premia con Entrada al Baile, Una moneda de oro, Beca Helena De Argus para 
la Educación, Premio Calimacil, Título de Campeón de Parvonna y Mérito 
para su facción. 


A 5 


Don Féliz De Argus y Parvonna, 
AA12 de October, del Año de Nuestra Señora de Dos mil, e Quinientos, e Noventa e Ocho. 


